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部知识技能! 但教师在学习方法"

启发引导" 统筹规划等方面具有优

势# 因此! 教师不可能也不应该成

为知识的灌输者! 而应当扮演学习

的引导者" 扶助者和知识的共同建

构者! 甚至需要不同来源和专业背

景的教师协同工作 ! 共同指导学

生$ 在当前的实践探索中! 甚至有

学校鼓励家长% 大学老师也参与到

创客课程之中! 以弥补教师资源的

不足$ 由此! 学生" 老师! 以及相

关人士构成学习共同体! 一起致力

于创客课题的完成$

三" 创客教育课程的设计理念

为了保证创课能够真正服务创

客教育" 在创新人才培养中发挥实

效! 杨现民教授认为创课设计应遵

循趣味化" 立体化" 模块化和项目

化四大理念 &见图
!

'$ 这四种理

念之间不是简单的并列关系! 而是

相互贯通% 相辅相成的! 共同指导

高质量创课的设计% 开发与应用$

趣味化设计! 让学生体验学习

的快乐$ 创客教育是一种兴趣导向

的教育模式! 趣味性是创课设计的

首要原则( 立体化设计! 超越传统

课程单一形态# 创课不是传统课程

的翻版! 而是一种融合多种学习理

念与多种信息技术! 以提升学生创

客素养和创新创造力为核心目标的

全新课程形态( 模块化设计! 灵活

组装满足不同层次需求# 创课的模

块化设计! 即根据程序模块化的构

想和编制原则设计课程! 充分考虑

课程编制和课程实施的要求! 将课

程内容分解成适度松散而又相互关

联的子模块( 项目化设计! 像科学

家一样的研究创造# 创课的项目化

设计! 就是将传统说教的课程知识

与技能融合在一个个创客项目中!

学生通过完成一个个富有挑战的创

客项目来达成课程目标#

四" 面向核心素养的课程目标

设计

课程目标是课程设计的逻辑起

点! 它是指学生通过课程学习所要

达到的结果# 创客教育的目标是培

养学生的创客素养! 以实现 )人人

皆为创客*$ 创客素养的内涵与我国

学生发展核心素养有着紧密的联系!

是核心素养在创客教育中的具体体

现$ 首先! 创客教育强调学生在生

活中要善于发现问题! 提出创意创

想! 并通过动手实

践将其转化为成品!

可以说! 创新与实

践是创客素养的核

心! 这与上述核心

素养框架中 )社会

参与* 维度的 )实

践创新* 目标相吻

合$ 其次! 创客教

育强调 )做中学 *

的理念! 将学生置

于一种造物的学习

环境中! 注重培养

学生问题解决的批判质疑以及科学

探究能力! 这与核心素养框架中的

)科学精神* 相一致$ 再次! 创客教

育要求学生能适应 )互联网
"

* 的

信息化学习环境! 充分利用各种条

件和资源实现其作品! 并在实践过

程中开展基于问题的自主学习! 这

与核心素养框架中的 )学会学习*

的理念相通$ 因此! 创客素养集中

体现在核心素养框架中 )实践创

新*" )科学精神*" )学会学习*

三个方面! 具体表现为问题解决"

协作和创新三种能力$

五" 创客教育课程设计的流程

北京师范大学创客教育实验室

的傅骞教授提出基于主题的创客课

程设计$ 该课程共分为四个主要步

骤+ 从人的情感出发选定主题( 从

易到难设计课程活动( 依 )

#$#

创

客教学法* 细化活动( 第四! 完成

综合任务表现主题 $ 具体描述如

下+

!"

从人情感出发选定主题

在面向主题的创客教育课程设

计中! 主题是整个课程的主线! 所

有的课程都围绕知识这个主题的应

用展开$ 比如以班级为主题! 可以

设计一个创意电子课程来探讨如何

构建一个温馨的班级 " 开心的班

级" 安全的班级" 靓丽的班级( 以

爱为主题! 可以设计一个创意电子

课程来探讨如何在不同的场景设计

一个创意电子礼物送给朋友$

#"

从易到难设计课程活动

任何一门创客课程都需要由多个

创客活动组成 ! 当选定了主题以

后! 就需要从学生能够接受的程度

在同一主题下设计多个由易到难的

活动$ 根据我国学制的实际情况!

具体的活动数应该在
!%&!'

左右!

也就是一个学期的课程$ 活动的设

计是整个创客教育课程设计最核心

的内容! 基本思路是+ 后续活动尽

量使用前面已完成的任务成果( 每

次增加的知识点一定要在学生可接

收的范围内( 考虑主题人物的先后

内在联系和知识点本身的内在联

系$ 如前面说的 )礼物* 主题! 在

活动的设计上既要考虑节日的先后

顺序! 还要考虑任务的难易程度!

整个课程活动的设计是个较为复杂

的过程$
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